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BAB Il1

METODOLOGI PENELITIAN DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1.  Metodologi Penelitian

Berikut merupakan penjelasan mengenai metode yang digunakan dalam
penelitian ini.
1. Studi Pustaka

Studi pustaka dilakukan dengan cara mengumpulkan data mengenai
berbagai teori guna mendalami konsep yang berhubungan dengan penelitian yang
sedang dilakukan. Data yang dikumpulkan didapat dari berbagai sumber seperti
jurnal ilmiah, buku, artikel, dan penelitian-penelitian sebelumnya.
2. Perancangan Aplikasi

Dalam tahap ini ditentukan prosedur dan proses apa saja yang dapat
dilakukan oleh aplikasi yang dibangun, alur dari aplikasi secara keseluruhan, serta
rancangan tampilan antarmuka aplikasi. Rancangan aplikasi dan algoritma Flood
Fill dijabarkan dalam bentuk diagram. Selanjutnya dipilih bahasa pemrograman
yang dapat menyediakan  fungsionalitas yang dibutuhkan  untuk
mengimplementasikan algoritma dalam aplikasi yang dibangun.
3. Pembangunan Aplikasi

Setelah perancangan selesai dilakukan, dilanjutkan tahap pembangunan
aplikasi. Pada tahap ini aplikasi dibangun menggunakan HTML dan CSS untuk
tampilan website. Bahasa pemrograman JavaScript digunakan untuk pembuatan

kode dan jQuery digunakan untuk memanipulasi Document Object Model (DOM).
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Pada tahap ini algoritma Flood Fill juga diimplementasikan untuk validasi
Captcha menggambar.
4. Testing dan Debugging Aplikasi

Selama proses development dilakukan serangkaian pengujian untuk
memastikan fungsionalitas yang dikembangkan dapat berjalan dengan baik dan
aplikasi yang dihasilkan sesuai dengan rancangan awal. Jika ditemukan
ketidaksesuaian, langsung dilakukan perbaikan sampai mendapatkan hasil sesuai
dengan yang diinginkan. Setelah aplikasi selesai dan seluruh fungsionalitasnya
telah dipastikan berjalan dengan baik, dilakukan testing untuk mendapatkan
threshold (nilai ambang kesalahan yang masih ditolerir) yang digunakan sebagai
threshold saat aplikasi disebarkan untuk mengumpulkan sampel data penelitian.
Threshold didapatkan dengan mengerjakan Captcha yang dibangun semirip
mungkin secara berulang-ulang.
5. Pengumpulan Sampel Data

Sampel data didapat dari responden yang dipilih secara acak. Responden
diminta mengisi Captcha dengan cara menggambar, lalu dilakukan validasi
Captcha yang digambar responden dengan algoritma Flood Fill. Proses
pengumpulan sampel data dilakukan dengan cara mengisi kuesioner setelah
menggunakan aplikasi.
6. Analisis Sampel Data

Sampel data yang telah dikumpulkan kemudian dianalisis. Pada penelitian
ini ingin diketahui tingkat kesulitan dan kompatibilitas Drawcap sebagai Captcha

berbasis gambar di masyarakat. Selain itu dilakukan uji skenario untuk
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memastikan algoritma Flood Fill berhasil digunakan untuk validasi Captcha
menggambar.
7. Penulisan Laporan

Pada tahap terakhir, dilakukan penulisan laporan berdasarkan hasil
observasi yang telah dilakukan secara bertahap dimulai dari studi pustaka hingga

penarikan kesimpulan berdasarkan hasil analisis data yang sudah didapatkan.

3.2. Rancangan Aplikasi

Aplikasi yang dikembangkan diberi nama Drawcap. Pada aplikasi ini user
diminta untuk menghubungkan titik-titik menjadi sebuah bangun datar yang
sesuai dengan contoh yang telah diberikan. Bangun datar yang diberikan terdiri
dari bangun yang tersusun atas tiga buah titik (segitiga sembarang, segitiga sama
kaki, segitiga siku-siku), empat buah titik (persegi, persegi panjang, belah ketupat,
laying-layang, jajar genjang, trapesium, trapesium siku-siku, segi empat
sembarang), lima buah titik (segi lima, segi lima sembarang), dan enam buah titik
(segi enam, segi enam sembarang) yang dipilih secara acak. Distorsi berupa garis-
garis dengan berbagai macam pola juga akan diberikan pada contoh gambar
bangun.

Saat menjawab Captcha, user akan diberikan tambahan beberapa titik di
luar titik-titik penyusun bangun. User harus menentukan mana titik yang harus
dihubungkan untuk membentuk bangun seperti pada contoh yang diberikan pada
bagian pertanyaan. Akan diberikan batasan waktu pengerjaan Captcha sesuai
dengan jumlah titik penyusun bangun. Secara garis besar, aplikasi terdiri dari dua

buah bagian utama, yaitu generate Captcha dan validasi Captcha.
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3.2.1. Prosedur Halaman Utama

Aplikasi dimulai dengan menampilkan halaman utama. Pada halaman ini
user dapat mencoba mengerjakan Drawcap dengan menekan tombol Coba.
Setelah menekan tombol Coba user akan diarahkan ke halaman yang berisi contoh
formulir registrasi dan contoh penggunaan Drawcap. Jika ingin mengunduh plugin
Drawcap, user dapat menekan tombol unduh pada halaman utama. Diagram alir

prosedur ini dapat dilihat pada Gambar 3.1.

I| Mulai }

Menampilkan
halaman utama

Proses
Drawcap

Unduh plugin
Drawcap

Tidak

Tidak

Selesai

Gambar 3.1 Diagram Alir Prosedur Halaman Utama

3.2.2. Prosedur Proses Drawcap

Prosedur proses Drawcap dimulai dari inisialisasi canvas tempat
menampilkan dan menjawab Captcha. Setelah inisialisasi selesai dilakukan, akan
dilanjutkan dengan proses generate Captcha secara acak. Jika user ingin
mengganti Captcha, user dapat menekan tombol Ulang dan inisialisasi canvas

serta proses generate Captcha akan diulang kembali untuk menghasilkan Captcha
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yang berbeda. Jika user mengalami kesalahan dalam menghubungkan titik, user
dapat menghapus garis yang telah digambar dengan menekan tombol Hapus. Saat
tombol Hapus ditekan, seluruh isi canvas untuk menjawab Captcha akan dihapus
dan titik-titik penyusun bangun serta titik-titik tambahan akan digambar kembali.
Jika user menekan tombol Submit atau waktu yang disediakan telah habis, akan
dilakukan proses validasi Captcha. Gambar 3.2 menunjukkan diagram alir

prosedur proses Drawcap.

—> Inisialisasi
canvas

4

Generate
capicha

Tidak

tombol
hapus?

. Gambar kembali titik
. Hapus isi canvas
¥a ' answer penyusun bangun dan
N fitik pengecoh
Ya Validasi
captcha

Tidak

tombol
submit / wakiu
habis?

Tidak

Selesal

Gambar 3.2 Diagram Alir Prosedur Proses Drawcap
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3.2.3. Prosedur Inisialisasi Canvas

Insialisasi canvas dimulai dengan membuat empat buah canvas. Canvas
pertama dan kedua akan digunakan untuk menjawab Captcha, sedangkan canvas
ketiga dan keempat akan digunakan untuk menampilkan Captcha (soal). Setelah
inisialisasi akan dilakukan pengambilan elemen HTML pada semua canvas dan
pengambilan semua konteks canvas. Selanjutnya ditambahkan mouse listener dan
touch listener pada canvas pertama agar canvas bisa digambar. Diagram alir

prosedur ini dapat dilihat pada Gambar 3.3.

1 Mulai '

Buat 4 buah canvas
first dan second canvas untuk
menjawab capicha
thrid dan fourth canvas unruk
menampilkan captcha

Ambil semua objek
himl canvas

Ambil semua konteks
canvas

Tambahkan mouse listner
dan touch listener pada
canvas pertama

{ Selesai '

Gambar 3.3 Diagram Alir Prosedur Inisialisasi Canvas
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3.2.4. Prosedur Generate Captcha

Generate Captcha dimulai dengan memilih secara acak sebuah angka yang
digunakan untuk menentukan jumlah titik penyusun bangun Captcha. Jumlah titik
penyusun bangun menentukan jumlah waktu yang diberikan untuk menyelesaikan
Captcha. Setelah itu dilakukan pemilihan angka secara acak kembali untuk
menentukan jenis bangun berdasarkan jumlah titik penyusun bangun. Contohnya,
jika pada proses pemilihan angka penyusun bangun didapatkan angka tiga maka
dilakukan pemilihan angka secara acak untuk menentukan jenis bangun segitiga.
Jika didapat angka nol maka dibangun segitiga sembarang, jika didapat angka satu
maka dibangun segitiga siku-siku, dan jika didapat angka dua maka dibangun
segitiga sama kaki. Lalu dilakukan pemilihan secara acak jumlah titik yang
ditambahkan pada canvas jawaban berikut posisinya. Terakhir, dipilih garis
dengan pola seperti apa yang akan ditambahkan pada canvas soal sebagai distorsi.

Gambar 3.4 menunjukkan diagram alir prosedur generate Captcha.
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Random jumiah fitik
penyusun bangun

Jtitik?

<

itik 7 Tidak v Tidak Qy
Ya va

Batas wakiu
pengerjaan 120

Batas wakiu
pengerjaan 60

Batas wakiu
pengerjaan 150
detik

Batas wakiu
pengerjaan 90
deiik.

defik.

Random angka Random angka Random angka Random angka

penentu jenis penentu jenis penentu jenis penentu jenis
bangun segitiga bangun segi empat bangun segi lima bangun segi enam
Proses
segitiga Proses v ] szg’iﬁzfa Proses
sembarang perseqgi segienam
Tidak Tidak Tidak
L] ¥
Proses Proses Proses Proses
segiiga — L
s persegi | | [&Ya segilima segienam
siku-siku panjang sembarang sembarang
Tidak
Proses
segitiga Proses .
sama kaki rapesiom | [€7
Tidak
Proses
frapesium LS
siku-siku
Tidak
Proses
layang- 1o
layang
Tidak
Proses
1 jajar ARES
genjang
Tidak
Proses
belah Y
ketupat
Tidak
¥
Proses
segiempat
sembarang
Random fitik pengecoh
pada canvas unfuk

menjawab captcha

Random patttern pada
canvas untuk
menampilkan captcha
|

Gambar 3.4 Diagram Alir Prosedur Generate Captcha

3.2.5. Prosedur Proses Segitiga Sembarang

Seluruh proses membentuk bangun dimulai dengan memilih secara acak
koordinat x dan y titik pertama, begitu pula dengan proses segitiga sembarang.
Setelah itu, dilakukan pemilihan secara acak koordinat x dan y titik kedua dan

dilakukan pengecekan jarak kedua titik. Jika kedua titik berdekatan, dilakukan
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pergeseran titik kedua. Setelah itu dilakukan pengecekan apakah posisi titik
pertama atau kedua berada dekat pojok canvas. Jika dekat, diberikan sebuah
penanda, jika tidak, langsung dilakukan perhitungan nilai tengah koordinat x dan
y titik pertama dan kedua. Setelah itu, dilakukan perhitungan kemiringan garis
yang dibentuk titik pertama dan kedua, lalu dilakukan pergeseran nilai x dan y
untuk titik ketiga berdasarkan kemiringan dan penanda. Bagian akhir proses
pembentukan semua bangun memiliki kesamaan, yaitu setelah koordinat semua
titik didapat, titik-titik tersebut digambar pada canvas untuk menjawab Captcha.
Kemudian titik-titik tersebut disalin ke canvas untuk menampilkan Captcha
(canvas soal) dan dihubungkan menjadi bangun yang sesuai. Diagram alir

prosedur proses segitiga sembarang dapat dilihat pada Gambar 3.5.

Random koordinat Simpan fitik awal
*,y untuk titik awal dalam array history

Hitung selisih jarak titik Random koordinat xy
pertama dan kedua untuk titik kedua

Geser koordinat
X fiik kedua

Tidak

Simpan titik kedua |
dalam array history

oordinatfitik
pertama atau kedua

Ya Berikan penanda
’ (fag)

Tidak

Hitung kemiringan
\garis yang dibentuk
titik pertama dan

Hitung nilai tengah
koordinat x dany

(midX dan midY)
kedua
i Gambar fitik-titik yang
Gesernilaixdany : i [ ; JelE
sesuai c\engan" Simpan tifik ketiga »| felahditentukan
kemiringan dan flag dalam array history koordinatnya pada
secondCanvas

S

Salin titik-titik pada
secondCanvas ke
thirdCanvas

Hubungkan fitik-titik
pada thridCanvas
menjadi bangun

segitiga sembarang

Gambar 3.5 Diagram Alir Prosedur Proses Segitiga Sembarang
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3.2.6. Prosedur Proses Segitiga Siku-Siku

Proses awal dan akhir pembentukan bangun segitiga siku-siku memiliki
kesamaan dengan proses segitiga sembarang. Hanya saja pada titik kedua
dilakukan pemilihan secara acak arah titik secara horizontal (ke kiri atau kanan)
dan vertikal (ke atas atau bawah) terhadap titik sebelumnya lalu disimpan dalam
variable xDirect dan yDirect. Selanjutnya dilakukan pencarian nilai maksimal
yang diperbolehkan agar titik berikutnya tidak keluar dari canvas. Selanjutnya
dilakukan pemilihan secara acak nilai randX dan randY yang digunakan sebagai
jarak dengan titik berikutnya. Koordinat titik kedua didapat dengan melakukan
pergeseran posisi x sejauh randX sedangkan koordinat titik ketiga didapat dengan
menggeser posisi y sejauh randY dan menyamakan nilai x dengan nilai x pada
titik pertama. Diagram alir prosedur proses segitiga siku-siku dapat dilihat pada

Gambar 3.6.

Random koordinat Simpan titik awal
=y untulk titik awal dalam array history

Random nilai randX Cari nilai maksimal ;:SEI!DEII?EI};ELFIEEII:: .'.Eeirl;';
dan randY untuk random agar tidak ke ataé atau-IJa'-'-a;h' untuk
pergeseran titik keluar canvas (maxx : CE

selanjutnya dan max¥) |'19nentul-\e_m arah titik
i selanjutnya
i
rgﬁﬁl?{rjnstﬁjkatliltli}- > Simpan titik k_edua Gesery s!a_jauh _rand‘(
kedua Lo dalam array history untulk titik ketiga
Gambar fitik-titik yang
telah ditemtukan Simpan fitik ketiga |, % = milai x titik
koordinatnyz pada dalam array history [ pertama
secondCanvas

|

Salin titik-titik pada Hubungkan fitik-fitik
secondCanvas ke »| PadathridCanvas
thirdCanvas menjadi bangun

segitiga siku-siku

Gambar 3.6 Diagram Alir Prosedur Proses Segitiga Siku-Siku
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3.2.7. Prosedur Proses Segitiga Sama Kaki

Proses segitiga sama kaki memiliki alur yang hampir sama dengan proses
sgitiga siku-siku. Hanya saja posisi X titik ketiga didapat dengan mencari nilai
tengah posisi x titik pertama dan kedua. Diagram alir prosedur proses segitiga

sama kaki dapat dilihat pada Gambar 3.7.

_— Random koordinat
.y untuk titik awal

Simpan titik awal
dalam array history

Fandom nilai randx
dan randY untuk

pergeseran titik

Zari nilai maksimal
random agar tidak

keluar canvas (maxx

Random xDirect (ke kiri
atau kanan) dan yDirect
(ke atas atau bawah) untuk
menentiukan arah titik
selanjutnya

Gesery sejauh rand

selanjutnya dan maxY')
Geser x sejauh Sim -
- pan fitik kedua
randX untuk titik :
kedua dalam array history
Gambar titik-titik yang

telah ditentukan
koordinatnya pada
secondCanvas

untuk titik ketiga

Simpan titik ketiga

dalam array history

® = nilai tengah

antara titik peritama
dan kedua

Hubungkan fitik-titik
pada thridCanvas
menjadi bangun
seqgitiga sama kaki

Salin titik-titik pada
secondCanvas ke
thirdCanvas

L 4

Gambar 3.7 Diagram Alir Prosedur Proses Segitiga Sama Kaki

3.2.8. Posedur Proses Persegi

Proses persegi memiliki bagian awal (memilih secara acak koordinat x dan
y titik pertama) dan akhir (menggambar semua titik pada canvas untuk menjawab
Captcha, menyalin titik-titik tersebut ke canvas untuk menampilkan Captcha, dan
menghubungkan titik-titik menjadi bangun yang sesuai) yang sama dengan proses

segitiga sembarang. Namun, nilai yang dipilih secara acak sebagai jarak dengan
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titik selanjutnya hanya satu, yaitu rand. Pada titik kedua dan keempat, dilakukan
pergeseran posisi x sejauh rand berdasarkan xDirect. Posisi titik ketiga didapat
dengan menggeser posisi y sejauh rand berdasarkan yDirect. Diagram alir

prosedur proses persegi dapat dilihat pada Gambar 3.8.

Random koordinat o1 Simpan titik awal
XY untulk titik awal “| dalam amray history
o s . Random xDirect (ke kiri
Tentukan nilai rand ?aaghglrﬁlar;:ﬁhn;zl atau kanan) dan yDirect
berdasarkan max keduar canvas -« (ke atas atau bawah) untuk
dan maxY (maxX dan maxY) menentukan arah fitik
L selanjuinya
Geser ¥ sejauh Geser y sejauh
rand sesuai Simpan titik kedua rand sesuai
dengan xDirect dalam array history dengan yDirect
untuk titik kedua untuk titik ketiga
Geser x sejauh
Simpan fitik keempat rand sesuai Simpan fitik ketiga
dalam array history dengan xDirect dalam array history
untuk fitik keempat
Gambar tifik-tilik yang Salin titik-titik pada Hubungkan titik-titik
telal"_l ditentukan secondCanvas ke pada thridCanvas
I-‘USDE,T.;T-,?EZ?-,E::E thirdCanvas menjadi bangun
persegi

Gambar 3.8 Diagram Alir Prosedur Proses Persegi

3.2.9. Posedur Proses Persegi Panjang

Proses persegi panjang memiliki alur yang hampir sama dengan proses
persegi. Hanya saja terdapat dua nilai yang dipilih secara acak sebagai jarak
dengan titik selanjutnya, yaitu randX dan randY. randX digunakan untuk
menggeser posisi x pada titik kedua dan keempat sedangkan randY digunakan
untuk menggeser posisi y pada titik ketiga. Diagram alir prosedur proses persegi

panjang dapat dilihat pada Gambar 3.9.
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Random koordinat

Simpan fitik awal

®y untuk titik awal

Tentukan nilai randx
dan randyY
berdasarkan maxX
dan maxy

Geser x sejauh
randX sesuai

Cari nilai maksimal
random agar tidak
keluar canvas
(maxX dan maxy;

F 3

Y

dalam array history

Random xDirect (ke Kiri
atau kanan} dan yDirect
(ke atas atau bawah) untuk
menentukan arah titik
selanjutnya

Simpan titik kedua

dengan xDirect
untuk fitik kedua

Simpan fitik keempat

dalam array history

Gesery sejauh
randy sesuai

Geser x sejauh
randX sesuai

dalam array history

Gambar titik-titik yang
telah ditentukan
koordinatnya pada
secondCanvas

dengan xDirect
| untuk titik keempat

dengan yDirect
untuk titik kefiga

Simpan titik ketiga

Salin fitik-titik pada
secondCanvas ke
thirdCanvas

dalam array history

Hubungkan fitik-titik
pada thridCanvas

A

menjadi bangun
persegi panjang

Gambar 3.9 Diagram Alir Prosedur Proses Persegi Panjang

Proses trapesium memiliki alur yang hampir sama dengan proses persegi

3.2.10. Posedur Proses Trapesium

panjang. Hanya saja, selain nilai randX dan randY, dicari pula nilai geser dan
penanda apakah posisi bangun dibuat vertikal atau horizontal. Jika posisi bangun
horizontal, koordinat titik kedua didapat dengan menggeser x sejauh randX
berdasarkan arah xDirect. Namun jika posisi bangun vertikal, koordinat titik
kedua didapat dengan menggeser y sejauh randY berdasarkan arah yDirect.
Koordinat titik ketiga didapat dengan menggeser y sejauh randY berdasarkan
yDirect lalu memindahkan x sejauh geser dari koordinat x titik pertama pada
bangun dengan posisi horizontal. Sedangkan pada bangun dengan posisi vertikal,
nilai x digeser sejauh randX berdasarkan yDirect lalu posisi y dipindahkan sejauh

geser dari koordinat y titik pertama. Titik keempat didapat dengan memindahkan
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X sejauh geser dari koordinat x titik kedua pada bangun horizontal dan
memindahkan y sejauh geser dari koordinat y titik kedua pada bangun vertikal.
Diagram alir prosedur proses trapesium dapat dilihat pada Gambar 3.10.

Random koordinat Simpan titik awal
x,y untuk titik awal dalam array history

J

e, | [conmamaamall | Soneniorec
vecsemrmmoncaan ||| /<tercamias IO
maxY | selanjutnya
Gesery sejauh
randY sesuai
dengan yDirect

y e Simpan tifik kedua
dr:gganE:Siurzlci dalam array history
Gesery sejauh hori- Geser x sejauh
randY sesuai  [$—Ya zontal Tidak—» randX sesuai
dengan yDirect ? dengan xDirect

Findahkan x sejauh
geser dari koordinat x N Simpan titik ketiga
pada titik pertama dalam array history
sesuai dengan
xDirect

Pindahkan y sejauh
igeser dari koordinat y
pada titik pertama
sesuai dengan
Direct

Pindahkan x sejauh

Pindahkan y sejauh

- g hori- - d
igeser dari koordinat x X lgeser dari koordinat v
padatitk kedua [ zontal Tk =M™ baga itk kedua
sesuai dengan . sesuai dengan
xDirect yDirect

Simpan titik keempat
dalam array history

Gambar fitik-titik yang
telah ditentukan
koordinatnya pada
secondCanvas

Salin titik-titik pada
secondCanvas ke
thirdCanvas

Hubungkan fitik-titik
pada thridCanvas
menjadi bangun

trapesium

Gambar 3.10 Diagram Alir Prosedur Proses Trapesium

3.2.11. Posedur Proses Trapesium Siku-Siku
Proses trapesium siku-siku memiliki kesamaan dengan proses trapesium.
Hanya saja, pada proses trapesium siku-siku terdapat proses pemilihan secara acak

pada titik mana ditempatkan sudut siku-siku. Lalu pada titik tersebut, nilai x atau
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y (disesuaikan dengan posisi bangun apakah horizontal atau vertikal) diberi nilai
yang sama dengan nilai x atau y dua titik sebelum titik yang telah terpilih.

Diagram alir prosedur proses trapesium siku-siku dapat dilihat pada Gambar 3.11.

Random koordinat Simpan titik awal
x,y untuk titik awal

dalam array history

v

oo e | feanmaimaisima | Zandomouect oo
(ver atau hor) [« keluar cganvas [«—| (ke atas atau bawah) untuk
berdasarkan maxX dan Koy menentukan arah titik
e [maxX dan maxy) selanjutnya
hori- Gesery sejauh
zontal Tidak—» randY sesuai
? dengan yDirect
Ya
¥ -
Random titik mana yang
?:ﬁg;“;‘gj:i“ Simpan titik kedua A d't:ikr“ufgﬁ(‘*:" B
dengan xDirect i/2m array hisiggy Simpan dalam
variabel titik

Geser y sejauh Geser x sejauh
randy sesuai  [€—Ya Tidak—  randX sesuai
dengan yDirect dengan xDirect

x = nilai x y =nilaiy
Ya-» pada titik pada titik va—<{i
pertama pertama

Tidak Tidak
Pindahkan x sejauh

Pindahkan y sejauh
lgeser dari koordinat x Simpan titik ketiga igeser dari koordinat y
pada titik pertama dalam array history pada fitik pertama
sesuai dengan sesuai dengan

yDirect

xDirect
hori-
\I'u

zontal Tidak:
\?/

¥ =nilai x y=nilaiy
a— pada titik pada titik &va
kedua kedua

i Tidak
Findahkan x sejauh

Pindahkan y sejauh
igeser dari koordinat x Simpan titik keempat geser dari koordinat y
pada titik kedua dalam array history pada titik kedua
sesuai dengan sesuai dengan
xDirect yDirect
Salin titik-ftik pada RS itk N

secondCanvas ke  [<— telah ditericEcy
thirdCanvas koordinatnya pada
secondCanvas

!

Hubungkan titik-titik
pada thridCanvas
menjadi bangun

trapesium siku-siku

Gambar 3.11 Diagram Alir Prosedur Proses Trapesium Siku-Siku
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3.2.12. Posedur Proses Layang-Layang

Proses layang-layang memiliki kesamaan dengan proses persegi. Nilai
yang dipilih secara acak sebagai jarak dengan titik selanjutnya hanya satu, yaitu
rand. Namun, untuk menentukan arah titik selanjutnya hanya digunakan satu
penanda yaitu yDirect. Posisi titik kedua pada proses ini didapat dengan
melakukan pergeseran x sejauh rand ke arah kiri dan melakukan pergeseran y
sejaun rand berdasarkan yDirect. Titik ketiga didapat dengan melakukan
pergeseran X sejauh dua kali nilai rand ke arah kanan dan titik keempat didapat
dengan melakukan pergeseran y sejauh rand berdasarkan yDirect lalu melakukan
pergeseran x sejauh rand ke arah kiri. Setelah didapat koordinat keempat titik,
dilakukan pemilihan secara acak titik mana yang akan digeser untuk membentuk
bangun layang-layang. Dilakukan pengulangan sebanyak tiga kali dan didalamnya
dilakukan pengecekan apakah titik yang telah dipilih sebelumnya dapat digeser
(posisi titik yang ingin dipindahkan tidak dekat pojok canvas). Jika titik dapat
digeser, lakukan pergeseran titik dan perbaharui koordinat titik yang telah
disimpan sebelumnya. Namun jika titik tidak dapat digeser, lakukan pemilihan
kembali secara acak titik mana yang akan digeser selain titik yang telah dipilih
sebelumnya. Diagram alir prosedur proses layang-layang dapat:dilihat pada

Gambar 3.12.
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Simpan titik awal
dalam array history

Random koordinat
®y untuk titik awal

Cari nilai maksimal
random agar tidak
keluar canvas
(maxX dan maxY)

Random yDirect (ke atas
atau bawah) untuk
menentukan arah titik
selanjutnya

Random nilai rand
untuk pergeseran titik
selanjutnya

|

Geser x sejauh rand
dan gesery sej
rand sesuai yDirect
untuk titik kedua

Geserx sejauh 2 *
»  rand untuk titik
ketiga

!

Simpan titik ketiga
dalam array history

k.

dalam array history

Geser y sejauh rand

Simpan titik keempat ¢ sesuai yDirect geser x

dalam array history sejauh rand untuk titik
l keempat

Hubungkan titik-titik
pada thridCanvas
menjadi bangun

layang-layang

-

Random titik mana
yang akan digeser

Gambar titik-titik yang
telah ditentukan

Salin titik-titik pada

‘é

Tidak . secondCanvas ke
koordinatnya pada thirdCanvas
secondCanvas
Ya
Cek titik mana yang ingin
va digeser sebelumnya dan
random fitik lain untuk
digeser
Tidak
Cek dua titik mana yang
Va >l ingin digeser
sebelumnya dan geser
titik yang belum terpilin
Random nilai dan Perbaharui nilai titik
Tidak geser fitik yang yang telah digeser
telah dipilih dalam array history

Random nilai randX
dan geser posisi X

Ubah nilai fag2

&
¥

menjadi true x dekat pojok T titik kedua
berdasarkan xDirect
Tidak
War
¥
% Random nilai randX e
. Ubah nilai flag3 : ) dan geser posisi Perbaharui n_lla\ titik
Va . x dekat pojok Tidak» ol yang telah digeser
menjadi true titik kedua dalam array history
berdasarkan xDirect ’ ’
4
Tidak

Random nilai rand¥
dan geser posisi y
fitik keempat
berdasarkan yDirect

Ubah nilai flag4

menjadi true T

Gambar 3.12 Diagram Alir Prosedur Proses Layang-Layang

3.2.13. Posedur Proses Jajar Genjang
Proses jajar genjang memiliki kesamaan dengan proses persegi panjang.

Hanya saja, selain nilai randX dan randY, dicari pula nilai geser yang digunakan
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untuk membentuk bangun jajar genjang. Selain itu, setelah koordinat titik kedua
didapatkan, dilakukan pengecekan apakah posisi x titik pertama atau kedua berada
di dekat pojok kanan atau Kiri canvas lalu diberikan penanda. Koordinat titik
ketiga didapat dengan menggeser y sejauh randY sesuai dengan arah yDirect dan
menggeser X sejauh geser berdasarkan penanda. Jika posisi titik pertama atau
kedua tidak berada di dekat pojok kanan atau kiri canvas, akan dilakukan
pemilihan secara acak arah pergeseran titik. Titik keempat didapat dengan
menggeser X sejauh geser berdasarkan penanda atau arah pergeseran titik yang
telah ditentukan sebelumnya. Diagram alir prosedur proses jajar genjang dapat
dilihat pada Gambar 3.13.

e

}

Random xDirect (ke kiri

Tentukan nilai randx, Cari nilai maksimal ;
rand¥, dan geser random agar tidak [k??taaltjaza:tgrl:}bd:wnath}IIZIEI'EJ|-
berdasarkan maxX dan keluar canvas B e ¥k )
maxy (maxX dan maxY) selanjutnya )
Geserx sejauh Cek apakah posisi x fitik

Simpan fitik kedua perama atau kedua berada

randX sesuai : o
dengan xDirect dalam amay history [ ] 9ckat pojok kanan atau kiri
untuk fitik kedua canvas dan beri penanda

(isLeft, isRight)
' 9
Geser x sejauh geser dari A
posisi x titik pertama

Simpan tifik berdasarkan isLeft atau Geser y sejauh

ketiga dalam isRight (Jika tidak dekat pojok randY sesuai

array history kiri maupun Kanan random dengan yDirect

arah pergeseran fitik
selanjutnya dan simpan
dalam variabel dir) J

k.

Geser x sejauh geser dan posisi

« fifile o : - _. Gambar fitik-titik yang
3 tltll\l_\edqa ber_clas_arkan isLeft Simpan fitik keempat telah diteniukan
atau isRight (Jika tidak dekat dalam array history —» | finatm d
pojok kifi maupun kanan geser P Koordina e

secondCanvas

berdasarkan dir)

h

H u'3I””tf-l""'?':‘c“t”';j"“"~ Salin tifik-fitik pada
pada thnd-anvas secondCanvas ke
menjadi bangun jajar thirdCanvas

genjang

Gambar 3.13 Diagram Alir Prosedur Proses Jajar Genjang
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3.2.14. Posedur Proses Belah Ketupat

Proses belah ketupat memiliki kesamaan dengan proses layang-layang.
Hanya saja, proses belah ketupat berhenti setelah didapatkan koordinat keempat
titik. Tidak perlu dilakukan pemilihan secara acak titik mana yang digeser dan
dapat langsung dilanjutkan pada bagian akhir yaitu menggambar semua titik pada
canvas untuk menjawab Captcha, menyalin titik-titik tersebut ke canvas untuk
menampilkan Captcha, dan menghubungkan titik-titik menjadi sebuah bangun.

Diagram alir prosedur proses belah ketupat dapat dilihat pada Gambar 3.14.

Random nilai rand

Random koordinat
Xy umtuk titik awal

Cari milai maksimal
random agar tidak

untuk pergeseran titik
selanjutnya

Geserx sejauh ramd
dan gesery sejauh

Simpan titik awal
dalam array history

keluar canvas
(maxX dan maxY)

Random yDirect (ke atas
atau bawah) untuk
menentukan arah titik
selanjutnya

rand sesuai yDirect
untuk titik kedua

Simpan titik keempat

Simpan titik kedua
dalam array history

dalam array history

Gesery sejauh rand
sesuai yDirect geserx
sejauh rand untulk titik

keempat

¢ Simpan titik ketiga

Gambar titik-titik yang
telah ditentukan

Salin titik-titik pada

koordinatnya pada
secondCanvas

secondCanvas ke
thirdCanvas

Geserx sejauh 2 *
rand untulk titik
ketiga

h J

dalam array history

Hubungkan titik-titik
pada thridCanvas

menjadi bangun
belah ketupat

Selasai

Gambar 3.14 Diagram Alir Prosedur Proses Belah Ketupat
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3.2.15. Posedur Proses Segiempat Sembarang
Proses segiempat sembarang memiliki alur yang hampir sama dengan
proses persegi. Namun, nilai yang dipilih secara acak sebagai jarak dengan titik
selanjutnya hanya satu, yaitu randX. Setelah itu dilakukan pergeseran nilai
koordinat x, dilakukan juga sedikit pergeseran pada koordinat y untuk titik kedua.
Selanjutnya dilakukan pengecekan apakah posisi y titik pertama atau kedua
berada dekat pojok atas atau bawah canvas lalu berikan penanda. Titik ketiga
didapat dengan menggeser y sejauh randY yang didapat dari pemilihan secara
acak berdasarkan penanda dan melakukan sedikit pergeseran pada koordinat x.
Titik keempat didapat dengan melakukan pergeseran koordinat x sejauh randX
berdasarkan xDirect dan melakukan pergeseran koordinat y sejauh randY yang
didapat dari pemilihan secara acak berdasarkan posisi y titik ketiga. Diagram alir
prosedur proses segiempat sembarang dapat dilihat pada Gambar 3.15.
[ S e

Random =Direct (ke kiri
Random nilai randX atau kanan) dan yDirect
untuk pergeseran titik (ke atas atau bawah) untuk
selanjutnya menentukan arah titik
selanjutnya

Geser x sejauh
randX berdasarkan <
*Direct untuk titik
kedua

h 4

Random nilai untuk Cek apakah posisi y titik
melakukan sedikit N Simpan fitik kedua |Jerli’=l|“13tata_u ll-\ectlua IJteracIa
pergeseran pada dalam array history tgl-\a POjoK 8135 &lau

koordinat y bawah canvas dan beri

- penanda (isTop, isBottom
T Geser y sejauh randY

Random nilai untuk berdasakan isTop atau

Simpan titik ketiga ¢ melakukan sedikit isBottom (Jika tidak dekat

dalam array history pergeseran pada pojok atas maupun
koordinat x bawah geser
berdasarkan yDirect
Geser x sejauh Gesery sejauh __ﬁ

randX berdasarkan
*Direct umtuk titik
keempat

Simpan fitik keempat
“| dalam array history

randY berdasarkan
posisi y fitik ketiga

Hubungkan titik-titik
pada thridCanvas
menjadi bangun
segiempat sembarang

Gambar titik-titik yang
telah ditentukan
koordinatnya pada
secondCanvas

Salin titik-titik pada
secondCanvas ke
thirdCanvas

Gambar 3.15 Diagram Alir Prosedur Proses Segiempat Sembarang
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3.2.16. Prosedur Proses Segilima

Proses segilima memiliki bagian awal dan akhir yang sama dengan proses
bangun lainnya. Namun, pada bagian awal hanya dicari sebuah penanda arah titik
selanjutnya yaitu xDirect dan sebuah nilai yang digunakan sebagai jarak ke titik
selanjutnya yaitu randX. Setelah koordinat titik kedua didapatkan, dilakukan
pencaarian nilai tengah antara titik pertama dan kedua. Selanjutnya dilakukan
pencarian jarak titik pertama dan kedua yang digunakan untuk menentukan nilai
xModif. Posisi x titik ketiga merupakan nilai tengah antara titik pertama dan
kedua sedangkan posisi y didapatkan dengan menggeser koordinat y dengan nilai
randY yang dipilih secara acak. Titik keempat didapat dengan menambahkan
xModif sesuai dengan xDirect untuk koordinat x dan menambahkan panjang pada
koordinat y titik ketiga untuk mendapatkan nilai y. Pada titik kelima, dilakukan
penambahan nilai x dengan xModif sesuai arah xDirect. Diagram alir prosedur

proses segilima dapat dilihat pada Gambar 3.16.
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Simpan titik awal
dalam array history

’ Random koordinat
%,y untuk titik awal

|

Geser x sejauh

~

randX untuk titik
kedua

Random nilai randX
untuk pergeseran titik
selanjutnya

Simpan titik kedua

Random xDirect (ke kiri
atau kanan) untuk
menentukan arah titik
selanjutnya

dalam array history

Cari midX = nilai

Cari panjang dari

tengah antara fitik

titik pertama ke titik

Random nilai randY
untuk melakukan
pergeseran pada

koordinaty

!

pertama dan kedua kedua
] Tentukan nilai
= iy xModif berdasarkan
panjang

Simpan titik ketiga

Ubah nilai x dengan

dalam array history

Simpan titik kelima

xModif ke kiri atau
kanan sesuai xDirect

Ubah nilai y dengan
menambahkan

panjang pada
koordinat y titik ketiga

Ubah nilai x dengan

dalam array history

|

Gambar fitik-titik yang
telah ditentukan

XModif ke kiri atau
kanan sesuai xDirect

|

Simpan titik keempat

koordinatnya pada
secondCanvas

Salin titik-titik pada
secondCanvas ke
thirdCanvas

dalam array history

Hubungkan fitik-titik
pada thridCanvas

menjadi bangun
segilima

| Selesai '

Gambar 3.16 Diagram Alir Prosedur Proses Segilima

3.2.17. Prosedur Proses Segilima Sembarang

Proses segilima sembarang memiliki kesamaan dengan proses segilima.
Hanya saja, pada.titik kedua dilakukan pemilihan secara acak sebuah angka untuk
melakukan pergeseran pada koordinat x dan pada titik ketiga pergeseran
dilakukan pada koordinat y. Koordinat x titik keempat dan kelima didapat dengan
menggeser x sejauh randX berdasarkan arah xDirect sedangkan koordinat y
didapat dengan menggeser y sejauh angka yang dipilih secara acak. Diagram alir

prosedur proses segilima sembarang dapat dilihat pada Gambar 3.17.
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Random koordinat

Simpan titik awal

x.y untuk titik awal

Y

dalam array history

|

Geser x sejauh

Random nilai randx

-~

randXx untuk fitik

untuk pergeseran titik [€—f

kedua selanjutnya
Random nilai unitik Simpan titik kedua

melakukan pergeseran
pada koordinat y

Random xDirect (ke kiri
atau kanan) umtuk
menentukan arah titik
selanjutnya

x=midXx

Cari midX = nilai

dalam array history

tengah antara fitik
pertama dan kedua

}

Cari panjang dari

Random nilai untuk
melakukan sedikit

pergeseran pada
koordinat x

Tentukan nilai s -
xModif berdasarkan == pe:a{?‘la i
panjang =L

Random nilai randY
untuk melakukan Simpan titik ketiga

pergeseran pada
koordinaty

Simpan fitik keempat

dalam array history

Random nilai randY

dalam amray history

untuk mengubah nilai

Ubah nilai x dengan nilai
randx (berdasarkan
*Modif dan panjang) ke

koordinaty

kiri atau kanan sesuai
xDirect

Ubah nilai x dengan nilai
randXx (berdasarkan
*Modif dan panjang) ke
kiri atau kanan sesuai

Random nilai randY
untuk mengubah nilai
koordinat y

Simpan titik kelima
dalam array history

Direct
Hubungkan fitik-titik - Gambar titik-titik yang
pada thridCanvas SN E T AT telah ditentukan

menjadi bangun sec;:'lrgggg:gg E koordinatnya pada

segilima sembarang secondCanvas

[ Selesai '

Gambar 3.17 Diagram Alir Prosedur Proses Segilima Sembarang

3.2:18. Prosedur Proses Segienam

Proses segienam memiliki kesamaan dengan proses segilima. Hanya saja,
setelah mendapatkan koordinat titik kedua tidak perlu dilakukan pencarian nilai
tengah antara titik pertama dan kedua. Selain itu, koordinat 'x titik ketiga dan
keempat didapat dari menggeser x sejauh xModif berdasarkan arah xDirect.
Koordinat x titik kelima diambil dari koordinat x titik ketiga dan koordinat y

didapat dari penambahan y dengan dua kali nilai randY. Koordinat x titik keenam
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atau titik terakhir didapat dengan mengambil koordinat x titik keempat. Diagram

alir prosedur proses segienam dapat dilihat pada Gambar 3.18.

Simpan fitik awal
dalam array history

I

Geser x sejaih Random nilai randX Rag{;ﬂ'?;'l?;fﬁtjI']'{SI_l'J”
randX umtuk titik untuk pergeseran fitik , !
kedua selaniutnya menentukan arah titik
LT selanjutnya

—_—

5 - Cari panjang dari =
Simpan titik kedua E - Tentukan nilai
dalam array history T 'Jefag‘a ke xMaodif berdasarkan

ELua panjang

v

Random nilai randY
: - | berdasarkan panjang Ubah nilai x dengan
f;?;ﬁf;ﬁg: <~ untuk melakukan *Modif ke kiri atau
! pergeseran pada kanan sesuai xDirect
koordinat y

nilai x diambil dari
koordinat x pada fitik ke 3
nilai y didapat dari
penambahan y dengan
2 * rand¥

|

Simpan titik kelima
dalam array history

Ubah nilai x dengan
*Modif ke kiri atau
kanan sesuai xDirect

Simpan titik keempat
dalam array history

nilai x diambil dari
koordinat x pada
titik ke 4

Simpan titik keenam
dalam array history

!

Gambar titik-titik yang
telah ditentukan
koordinatnya pada
secondCanvas
L —

Hubungkan titik-titik
pada thridCanvas
menjadi bangun

segienam

Salin titik-titik pada
secondCanvas ke
thirdCanvas

Gambar 3.18 Diagram Alir Prosedur Proses Segienam

3.2.19. Prosedur Proses Segienam Sembarang

Proses segienam sembarang memiliki kesamaan dengan proses segienam.
Hanya saja, pada proses segienam sembarang ditambahkan proses pemilihan
secara acak suatu angka untuk melakukan pergeseran pada koordinat x atau y
sesuai dengan koordinat mana yang telah digeser sebelumnya. Contohnya, pada
titik kedua dilakukan pergeseran koordinat x sejauh randX. Karena koordinat x

sudah digeser, dipilih suatu angka secara acak untuk melakukan pergeseran pada
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koordinat y. Hal ini dilakukan agar dihasilkan bentuk bangun segienam

sembarang. Diagram alir prosedur proses segienam sembarang dapat dilihat pada

Gambar 3.19.

| Random koordinat
Wy untuk titik awal

Simpan titik awal

v

dalam array history

v

Geser x sejauh Random nilai randX Ra;g‘:jmk:r?;r:}cag;&l‘" n
rand untuk tifik untuk pergeseran ik [€— R
kedua selanj i menentukan arah itk
selanjutnya

Random nilai untuk - — Cari panjang dari
melakukan pergeseran EEE;:::: ;fs‘:;'; fitik pertama ke titk
pada koordinat y kedua
Random nilai randy Ubah nilai x dengan nilai
untuk melakukan e—4 randX (berdasarkan Tentukan nilai
pergeseran pada xModif dan panjang) ke *Modif berdasarkan
koordinat y kiri atau kanan sesuai panjang
ADirac
) - Ubah nilai x dengan nilai Random nilai randY
kzlhrggadnatlgltﬁ ranqx (berdas_arkan untuk melakukan
array history prd|fdan panjang) k_e pergeseran pada
kiri atau kanan sesuai koordinat y
xDirect
Random nilai randy Ubah nilai x dengan nilai
untuk melakukan randX (berdasarkan Simpan titik keempat
pergeseran pada xModif dan panjang) ke dalam array history
koordinat y kiri atau kanan sesuai

Simpan fitik kelima

xDirect

dalam array history

Salin titik-titik pada
secondCanvas ke

Ubah nilai x dengan nilai
randX (berdasarkan

Random nilai randY
uniuk melakukan

xModif dan panjang) ke
kiri atau kanan sesuai

xDirect

Gambar titik-titik yang
telah ditentukan

thirdCanvas

v

Hubungkan titik-fitik
pada thridCanvas
menjadi bangun

segienam sembarang

pergeseran pada
koordinaty

Simpan titik keenam

koordinatnya pada
secondCanvas

dalam array history

Gambar 3.19 Diagram Alir Prosedur Proses Segienam Sembarang

3.2.20. Prosedur Validasi Captcha

Prosedur validasi terdiri dari dua bagian besar, yaitu proses Flood Fill pada

canvas untuk menjawab dan menampilkan Captcha serta proses perhitungan
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akurasi Captcha yang telah dikerjakan oleh user seperti yang dapat dilihat pada

Gambar 3.20.

‘ Mulai l

Flood Fill canvas
untulk menjawab dan
menampilkan captcha

Hitung akurasi
pengerjaan captcha

¥

" Selesai l'

Gambar 3.20 Diagram Alir Prosedur Validasi Captcha

3.2.21. Prosedur Flood Fill

Prosedur Flood Fill dimulai dengan melakukan pengecekan apakah warna
pengganti dalam proses Flood Fill sama dengan warna awal. Jika warna sama
maka proses selesai, jika tidak akan dilanjutkan dengan inisialisasi stack yang
digunakan untuk menyimpan koordinat canvas, nilai dx dan dy yang digunakan
untuk mengubah posisi dalam pergeseran delapan arah Flood Fill, serta array
yang digunakan untuk menampung isi canvas. Selanjutnya isi canvas yang
menjadi tempat menjawab Captcha (secondCanvas) dan tempat untuk
menampilkan Captcha (thirdCanvas) akan diambil dan disimpan ke dalam array.
Setelah itu akan dilakukan proses push titik awal (0,0) ke dalam stack. Jika push
tidak berhasil maka proses berhenti, jika berhasil maka berlanjut ke tahap

berikutnya.
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Pengulangan akan dilakukan selama stack bisa di-pop (stack tidak
kosong). Setelah isi stack di-pop, akan dicari nilai index dalam array berdasarkan
koordinat canvas yang di-pop sebelumnya. Selanjutnya warna dari array ke-index
akan diubah sesuai dengan warna pengganti lalu dilakukan pengulangan sebanyak
delapan kali untuk melakukan pengecekan ke delapan arah sekitar koordinat x,y
yang telah di-pop sebelumnya. Setelah itu, dilakukan perbandingan warna yang
dimiliki daerah sekitar koordinat X,y dengan warna awal. Jika warna pada daerah
tersebut berbeda dengan warna awal, akan kembali dilakukan pengecekan warna
ke daerah sekitar koordinat x,y lainnya. Jika warna pada daerah sekitar koordinat
sama dengan warna awal, maka koordinat daerah itu akan di-push ke dalam stack.
Jika proses push ke stack gagal maka proses Flood Fill akan dihentikan karena
jika ada satu koordinat saja yang tidak berhasil masuk ke dalam stack, maka akan
ada satu titik yang tidak berubah warnanya. Hal itu tentunya tidak diinginkan
terjadi, oleh karena itu jika ada satu saja titik yang tidak berhasil diubah warnanya
maka proses Flood Fill harus dihentikan. Setelah selesai dilakukan delapan kali
pengulangan, akan kembali dilakukan pengecekan isi stack, jika stack tidak
kosong akan dilakukan pengulangan langkah-langkah seperti di atas, tetapi jika
stack sudah kosong maka. isi array yang telah diubah warnanya akan dimasukkan
kembali ke dalam canvas yang sesuai (secondCanvas atau thirdCanvas) dan

proses selesai. Diagram alir prosedur Flood Fill dapat dilihat pada Gambar 3.21.
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Tidak
¥

Ambil seluruh isi

Inisialisasi stack, dx dan secondCanvas

dy (nilai untuk pergeseran
8 arah Floo

Cari index dalam array
berdasarkan koordinat

Gambar 3.21 Diagram Alir Prosedur Flood Fill
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3.2.22. Prosedur Perhitungan Akurasi

Akurasi Captcha didapatkan dengan mengambil isi canvas untuk
menjawab Captcha (secondCanvas) dan menampilkan Captcha (thirdCanvas). Isi
canvas akan disimpan ke dalam array dan setelah itu akan dilakukan
perbandingan isi kedua canvas satu per satu. Namun, hanya dilakukan pengecekan
pada bagian warna biru (dalam array, warna satu pixel disimpan dalam urutan
rgba, maka hanya dilakukan perbandingan pada bagian blue atau index kedua)
karena pada proses Flood Fill dalam aplikasi ini warna awal diubah menjadi
warna biru. Jika didapati perbedaan warna, counter untuk menghitung kesalahan
akan ditambah. Setelah selesai melakukan pengecekan, akan dihitung persentase
kesalahan. Persentase kesalahan didapat dari jumlah counter dibagi keseluruhan
panjang array (300 yang merupakan tinggi canvas dikali 500 yang merupakan
lebar canvas dikali 4, karena 1 pixel dalam canvas disimpan dalam 4 index array)
dikali 100. Setelah itu, persentase kesalahan akan dibandingkan dengan threshold
yang bernilai 0.6. Jika persentase kesalahan user di bawah 0.6, maka user lolos
verifikasi Captcha tetapi jika persentase kesalahan user lebih dari 0.6, maka user
tidak lolos verifikasi Captcha. Prosedur Perhitungan Akurasi dapat dilihat pada

Gambar 3.22.
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Ambil seluruh isi canvas untuk
menjawab dan menampilkan
captcha (secondCanvas dan

thirdCanvas) dan simpan dalam
array imgDataQuestion dan
imgDataAnswer

Hitung persentase
kesalahan

persentase =
threshold (0.6)
?

Tidak lolos
verifikasi

i=imgData
Question length ?

ctr /600000 * 100

fa Tidak

¥
Lolos verifikasi @

imgData

Cuestion[i+2] =
imgData

Answerfi+217?

i=i+4 % Tidak

Ya

Tambahkan counter
penghitung kesalahan

cr+=4

Gambar 3.22 Diagram Alir Prosedur Perhitungan Akurasi

3.3, Rancangan Tampilan Antarmuka Aplikasi

Aplikasi ini memiliki dua buah tampilan utama, yaitu tampilan halaman
muka dan tampilan halaman untuk mencoba Captcha. Rancangan antarmuka
aplikasi dibuat responsive. Akan tetapi, aplikasi ini tidak ditujukan untuk
perangkat mobile karena menghubungkan titik menjadi garis pada perangkat touch
screen sangat sulit. Hal ini disebabkan oleh titik yang harus dihubungkan menjadi
tidak terlihat karena tertutup jari, user tidak tahu pasti apakah jari berada tepat di

atas titik sehingga sulit untuk menggambar.
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3.3.1. Rancangan Tampilan Halaman Muka

Tampilan halaman muka adalah halaman yang pertama ditampilkan saat
user membuka situs. Terdapat beberapa bagian pada halaman ini, yaitu bagian
judul dan pengenalan aplikasi, bagian tentang aplikasi, bagian instalasi plugin,
bagian komponen, dan bagian credit. Bagian judul dan pengenalan singkat
aplikasi berisi logo dan judul aplikasi. Selain itu akan disediakan pilihan dua
bahasa, yaitu Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris, yang dapat dipilih pada
bagian ini. Pada bagian pengenalan akan dijelaskan secara singkat tentang aplikasi
yang akan dibangun. Bagian judul dan pengenalan singkat aplikasi dapat dilihat

pada Gambar 3.23.

I
‘ ‘m http://drawcaptcha com

Drawcap
A Simple Drawing Captcha

Indonesia English

I Apa itu Drawcap 7 I

AT SR ST LT ST SMNRFMILE Ml e

<Rl Lol T S
AU SMABEN B SHAL SIS AL SSMNM 4L ALLSis
A 4 -

SN MEAE SN ST ML M AT

C I T O T

Gambar 3.23 Rancangan Tampilan Halaman Muka Bagian Judul dan Pengenalan

Pada bagian tentang aplikasi akan diberikan penjelasan mengenai Captcha
dan algoritma Flood Fill yang digunakan dalam pengembangan aplikasi. Selain itu

juga diberikan statistik pengunjung situs dan jumlah unduhan plugin. Pada bagian
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ini juga terdapat tombol untuk berpindah ke halaman Coba Captcha dan

mengunduh plugin, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 3.24.

A Web Page

G ® x {} { http:/ /drawcaptcha com ) @
I Tentang Aplikasi I

Apa itu Captcha Penerapan Captcha
UL T M AT ST BT
ST S SALE S
AL AL
e dE. g e
Apa itu Flaod Fill Cara Kerja Flood Fill
ARG ST S AT AT ST
Y ey A sbir
AT T T R
prsmsms g g, oo

. Pengunjung Hari ini :.% Total Pengunjung * Total Unduhan
XXX - XXX [ XXX

| Coba Sekarang ] | Unduh ]

v

Gambar 3.24 Rancangan Tampilan Halaman Muka Bagian Tentang Aplikasi

Bagian instalasi plugin berisi petunjuk penggunaan plugin mulai dari file
apa saja yang harus di-include untuk menggunakan plugin sampai dengan
langkah-langkah penggunaan plugin secara terperinci, seperti yang dapat dilihat

pada Gambar 3.25.
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A Web Page

O O x {} [ http.//drawcaptcha com p| @
I Instalasi Plugin I

Langkah-Langkah

AT SR AT LT T ST MM TLTa i
SN S04 RN MR LET SIS £ AN SVE ST

7

Gambar 3.25 Rancangan Tampilan Halaman Muka Bagian Instalasi Plugin

Bagian selanjutnya berisi daftar komponen yang digunakan dalam
membangun aplikasi, penjelasan singkat mengenai komponen tersebut dan tombol
yang dapat digunakan untuk mempelajari lebih lanjut komponen yang diinginkan.

Bagian komponen dapat dilihat pada Gambar 3.26.

A Web Page
<:] Q X Q { http://drawcapteha com ) @
I Komponen I
Komponen? Komponen2 Komponen3
AT AL ST AIAT VS AT ST LT ST ST AN AL LT BT MM

Selengkapnya Selengkapnya Selengkapnya

Komponen1 Komponen2 Komponen3

A S LT AT SR AL S ST A ST AT ST LT AT S
e e LML T i L, 4T WA LT T

Selengkapnya Selengkapnya Selengkapnya

v

Gambar 3.26 Rancangan Tampilan Halaman Muka Bagian Komponen
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Credit merupakan bagian terakhir pada halaman muka. Bagian ini berisi
daftar penghargaan terhadap semua yang berperan dalam pengembangan situs dan
aplikasi. Selain itu juga terdapat nama dan kontak pembuat aplikasi. Rancangan

tampilan bagian credit dapat dilihat pada Gambar 3.27.

QLD X} Ewrsoweoptcrocom ]
0

Sub-Item 11

Sub-Item 12

Credit2

Credit3

Credit4

Credits

Credité

Credit?

© year | name | contact

- =

Gambar 3.27 Rancangan Tampilan Halaman Muka Bagian Credit

3.3.2. Rancangan Tampilan Halaman Coba Captcha

Tampilan halaman Coba Captcha adalah halaman yang dituju setelah user
menekan tombol Coba pada halaman muka. Pada halaman ini disediakan sebuah
form sebagai contoh penggunaan Captcha dengan sebuah tombol. Jika user
menekan tombol Mulai Captcha, akan dimunculkan modal berisi Captcha yang
harus dikerjakan. Pada bagian Kiri terdapat canvas yang berisi gambar bangun
Captcha yang harus dibuat. Pada bagian tengah terdapat instruksi pengerjaan dan

timer untuk menghitung waktu pengerjaan Captcha. Pada bagian kanan terdapat
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canvas tempat user menjawab Captcha. Tampilan halaman Coba Captcha dapat

dilihat pada Gambar 3.28.

A Web Page

O Q x ﬁ { hittp://drawcaptcha com/contoh ) @

& Iﬂna Pengguna I

E I Email I

& [sondi |
Mulai Captcha

Gambar 3.28 Rancangan Tampilan Halaman Coba Captcha

52

Implementasi algoritma..., Jessika Wandapranata, FTI UMN, 2016





